


NINTENDO 
GAMECUBE, 





WARNING: PLEASE CAREFULLY READ THE PRECAUTIONS 
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING 
YOUR NINTENDO® HARDWARE SYSTEM, GAME DISC OR 
ACCESSORY. THIS BOOKLET CONTAINS IMPORTANT 
SAFETY INFORMATION. 


IMPORTANT SAFETY INFORMATION: READ THE FOLLOWING 
WARNINGS BEFORE YOU OR YOUR CHILD PLAY VIDEO GAMES 


AWWARNING - Seizures 


aban 





Some people (about 1 in 4000) may have seizures or blackouts triggered by light 
flashes, such as while watching TV or playing video games, even if they have 
never had a seizure before. 

Anyone who has had a seizure, loss of awareness, or other symptom linked to 
an epileptic condition should consult a doctor before playing a video game. 
Parents should watch when their children play video games. Stop playing and 
consult a doctor if you or your child have any of the following symptoms: 


Loss of awareness 
Disorientation 


Convulsions 
Altered vision 


Eye or muscle twitching 
Involuntary movements 


To reduce the likelihood of a seizure when playing video games: 


. Sit or stand as far from the screen as possible. 

. Play video games on the smallest available television screen. 
. Do not play if you are tired or need sleep. 

. Play in a well-lit room. 

. Take a 10 to 15 minute break every hour. 


n Injuries 


Playing video games can make your muscles, joints or skin hurt after a few 
hours. Follow these instructions to avoid problems such as Tendinitis, Carpal 
Tunnel Syndrome or skin irritation: 


Take a 10 to 15 minute break every hour, even if you don't think you need it. 
If your hands, wrists or arms become tired or sore while playing, stop and rest 
them for several hours before playing again. 

If you continue to have sore hands, wrists or arms during or after play, stop 
playing and see a doctor. 


AWARNING - Electric Shock 


To avoid electric shock when you use this system: 


* Use only the AC adapter that comes with your system. 

* Do not use the AC adapter if it has damaged, split or broken cords or wires. 

* Make sure that the AC adapter cord is fully inserted into the wall outlet or 
extension cord. 

* Always carefully disconnect all plugs by pulling on the plug and not on the cord. 

* Make sure the Nintendo GameCube power switch is turned OFF before removing 
the AC adapter cord from an outlet. 


AXCAUTION - Motion Sickness 


Playing video games can cause motion sickness. If you or your child feel dizzy 
or nauseous when playing video games with this system, stop playing and rest. 
Do not drive or engage in other demanding activity until you feel better. 


AXCAUTION - Laser Device 


The Nintendo GameCube is a Class | laser product. Do not attempt to dis- 
assemble the Nintendo GameCube. Refer servicing to qualified personnel only. 


Caution - Use of controls or adjustments or procedures other than those 
specified herein may result in hazardous radiation exposure. 


CONTROLLER NEUTRAL POSITION RESET 


If the L or R Buttons are pressed or the Control Stick or C Stick are moved out 
of neutral position when the power is turned ON, those positions will be set as 
the neutral position, causing incorrect game control during game play. 


To reset the controller, release all buttons 
and sticks to allow them to return to the 
correct neutral position, then hold down the 
X, Y and START/PAUSE Buttons 
simultaneously for 3 seconds. 


L Button R Button 





Stick C Stick 


This official seal is your assurance that Nintendo has reviewed this product 
and that it has met our standards for excellence in workmanship, reliability 
and entertainment value. Always look for this seal when buying games and 
accessories to ensure complete compatibility with your Nintendo product. 


Ce scean officiel est votre garantie que Nintendo a examiné 
ce produit et qu'il satisfait nos normes d’excellence en ce 


Official /Officie! 
qui a trait a4 sa main-d’oeuvre, sa fiabilité et sa valeur 


en tant que divertissement. Recherchez-le toujours 
quand vous achetez des jeux et des accessoires pour 
vous assurer de sa compatibilité avec vos appareils. 


All Nintendo products are licensed by sale for use only with other authorized products bearing the Official Nintendo Seal of Quality. 
A leur vente, tous les produits Nintendo sont brevetés pour leur utilisation exclusive avec 
d'autres produits autorisés portant le Sceau officiel de qualité de Nintendo®. 








THIS GAME SUPPORTS CE JEU PERMET A 1, 2,3 ET 
SIMULTANEOUS GAME PLAY 4 JOUEURS DE JOUER 
WITH ONE, TWO, THREE OR SIMULTANEMENT. 
aga §FOUR PLAYERS AND 1 44 joueurs 
SUM §=CONTROLLERS. simultanément 
THIS GAME REQUIRES A CE JEU REQUIERT UNE 
& MEMORY CARD FOR SAVING CARTE DE MEMOIRE POUR 
GAME PROGRESS, SETTINGS LA SAUVEGARDE DE LA 
Na OR STATISTICS. CT ~PROGRESSION, DES REGLAGES 
Card WU ~ET DES STATISTIQUES. 





NEED HELP PLAYING A GAME? 
You can visit our web site at www.nintendo.com for game play assistance. 
For automated game play tips and news, call Nintendo's Power Line at: 1-425-885-7529 
This may be a long distance call, so please ask permission from whomever pays the phone bill. 


Rather talk with a game counselor? 
1-900-451-4400 
Canada $2.00 per minute 


MON. - SAT., 6:00 a.m. to 9:00 p.m.; SUN., 6:00 a.m. to 7:00 p.m., Pacific Time 
Callers under age 18 need to obtain parental permission to call. (Prices subject to change) 


BESOIN D’AIDE POUR JOUER ? 
Vous pouvez visiter notre site web 4 www.nintendo.ca pour obtenir de l'aide. 

Pour obtenir des indices et des nouvelles, appelez la ligne de puissance informatisée de Nintendo au : 1 (425) 885-7529 
I! pourrait s'agir d'un interurbain, veuillez donc demander la permission a la personne responsable du compte de téléphone. 
Vous préféreriez parler a un expert en jeu ? 

1 (900) 451-4400 
2,00 $ la min, au Canada 


LUN. - SAM., entre 6 h 00 et 21 h 00; DIM., entre 6 h 00 et 19 h 00, heure du Pacifique. 
Les personnes dgées de moins de 18 ans doivent obtenir la permission d'un parent. (Prix sujets 4 changement.) 





CE PRODUIT A ETE CLASSIFIE 
POUR TOUS PAR LE ENTERTAINMENT 
SOFTWARE RATING BOARD. 
POUR OBTENIR DE PLUS AMPLES 
RENSEIGNEMENTS CONCERNANT 
LES CLASSIFICATIONS DE L'ESRB 
OU POUR LES COMMENTER, 
VEUILLEZ CONTACTER L'ESRB AU 


THIS PRODUCT HAS BEEN 
EVERYONE RATED BY THE ENTERTAINMENT oO 


SOFTWARE RATING BOARD. 
FOR INFORMATION ABOUT THE 
ESRB RATING, OR TO COMMENT 
ABOUT THE APPROPRIATENESS 
OF THE RATING, PLEASE 
CONTACT THE ESRB AT 


1-800-771-3772, OR VISIT eS 1(800) 771-3772 OU VISITER LE 


CONTENT RATED BY 





WWW.ESRB.ORG. WWW.ESRB.ORG. 


ALL RIGHTS, INCLUDING THE COPYRIGHTS OF GAME, SCENARIO, MUSIC AND 

PROGRAM, RESERVED BY NINTENDO. é 

TOUS LES DROITS, Y COMPRIS LES DROITS DU JEU, DU SCENARIO, DE LA 

MUSIQUE ET DES PROGRAMMES, SONT RESERVES. 

© 1996 - 2001 NINTENDO. ™, ® AND THE NINTENDO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 

© 1996 - 2001 NINTENDO. MC, ® ET LE LOGO DU NINTENDO GAMECUBE SONT DES MARQUES DE 
COMMERCE DE NINTENDO. NINTENDO OF CANADA LTD., USAGER AUTORISE. 

© 2001 NINTENDO. ALL RIGHTS RESERVED. TOUS DROITS RESERVES. 
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Z/X Buttons (Turbo) 


The Turbo Lamp will light when your Power Meter & 
is full. Press the Z or X Button when the Turbo Lamp _90 ken) TURBO 
is lit fo use a Turbo (temporary speed burst). 


A Button (Accelerate) 

If you press the A Button at the moment the signal 
at the Start Line turns green, your engine will level 
up, and you can perform a Rocket Start. 


B/Y Buttons (Crouch) 

Press and hold either of these buttons 
to lower your rider's posture and 
decrease the effects of waves on 

your racer. 


C Stick (Camera Angle) 


There are four 
ito elm 


+ Control Pad j Tilt Right When filted, camera wraps around rider’s right side 


Choose, Pause © Use the + Control Pad to display 
aaa and remove the course map (Free Roam) BE Eee ey 
D Pits 





© Change rider during replay 
(Time Attack, Versus Play) 


R Butt 








Si ar of vy 


Lean the Accelerate (press the A Button) during Make smaller, tighter turns than usual. _Tilt the Control Stick back diagonally 
racer’s center of a turn to improve your turn radius. left or right to drop speed and make 


gravity forward. - a fighter turn than a Lean Turn. 
Ze Qe lf ex OQ 

Lean the racer's S ; Press and hold ( ©) 

center of gravity : a the L or R Button. \ ‘i e 


backward. The more you tilt the Control Stick, 


the more the racer will turn. 













Vv 
v 


: STARTING THE CAME 
> ERPAPRPAPRPAPAAPRPLRPAPA First, choose an empty file in which to save data (you can save up to three files). 


Insert the Game Disc correctly into the 

Nintendo GameCube, then close the disc cover and 
turn on the power. When the title screen appears, 
press START/PAUSE. 









To save your progress and records in the game, 
you will need a Nintendo GameCube Memory 
Card. Insert your Memory Card correctly into 
Slot A (this game does not use Slot B) before Tree 60 er 
turning on the console. If you turn off the i 
console after playing without a Memory Card, 
your progress and records will not be saved. 








Files with saved data Files without saved data 







Load Data 
Read and load saved data. 


When you select this file, you can 
begin a new game with no saved data. 





Erase Data 
Erased all data saved to a file. 









Progressive Scan Mode 





MEMORY CARD 


updating memory cara pata, 


Please Don't touch the memory card or 
the Power button. 





Nation: Japan ey i main menu| You can select any of the following options 


Age: 18 ! =) onthe main menu screen. 
Sex: Male oo cy HAMBIONSH! | 
Pit Chief: His oat, -  < ra é 


Jac 
Nation: USA 


Age: 32 
Sex: Male 
Pit Chief: Hs buddy, 


Nation: Japan 2 Vee 
- s ke j rey CHAMPIONSHIP GOAM, FREE ROAM 
ex: ‘emale 6. b - ab 
Pit Chief: Her . 
roommate, 
Kyoko 


Nation: — England Pg. 12 
Age: 28 
4 Ait Sex: Male 
For advanced on Pit Chief: His coach, 


Terrence © TIME ATTACK ‘) TOTORIAL 


exper 


Nation: 
Age: Ayumi Stewart 


Sex: 
Pit Chief: ‘ae 
iC) om 
Heb HSiaeees Nation: USA & ae ~ OPTIONS 


Age: 20 
Sex: Male 
Pit Chief: His friend 


and coach, 





Nation: 


Age: +: a 
Sex: \ : 
Pit Chie: His uncle, e 6) is) MULTI-PLAYER 


Russ © You can press the B Button on any 


menu screen in the game to return 
: ; to the previous screen. 
Nation: — Brazil 
Age: 19 
Sex: Female 


Pit Chief: Her boyfriend 
and coach, Luis 





ie CHAMPIONSINP 


Collect points and race seven computer-controlled opponents for three laps. Become the 
champion by collecting the highest number of points after racing all courses. 


Pp Cameronsnie 
EAHeit/On 
— ilduee, Bee cua) 


First, choose the difficulty level. There are four different levels, 

but when you first play, you will only be able to choose the practice 

mode, Exhibition. Use this level to get a feel for racing. When you 

complete the Exhibition course, you will be able to choose Normal difficulty. 
When you complete each difficulty level, you will then be able to choose the next level. 


[Exhibition | i ll ll il il il a_i Practice Mode—One Course 
[Normal =) ll ll a 5 days (5 courses) 
Cee a tl ll a © days (6 courses) 


et 7 days (7 courses) 


When the difficulty level goes up... 


© Your rivals’ techniques will improve. 
© The route you follow on a course will change. 
© The location of buoys or number of obstacles on a course will change. 


(CHARACTER SELECT 


Choose which character fo play from among the eight riders. | uuu LeeLee 
Select a rider with the Control Stick. Press the A Button to | 

choose the rider and enter the Course Select screen. 

Press the Z Button to access the Custom Settings screen. 


Ton sPee Ones 





@ Custom Settings 
You can change the settings of the watercraft you have selected. Select a setting by tilting 
or + on the Control Stick, and change the setting by tilting the Control Stick « or + . 
Press the A Button to confirm. 


You can reach a high top 
speed, but your 
acceleration will decrease. 


You can accelerate very 
quickly, but your top 
speed will decrease. 


Even a small tilt of the 
Control Stick will turn 
the rider. 


You must tilt the Control 
Stick farther to turn. 


On every difficulty level, only the last day’s course will be decided. You can choose from among 
any course until the last day. Select the course with the Control Stick, then press the A Button. 


CHAMPIONSHIP COURSE SELECT Conditions for 
“ie sr dearing the race 


(More on pg. 14) 


Course Name 





hhh Kelad Mshedd MAAS 


Weather can affect visibility and wave height. During rain and storms, visibility tends 
to be low and waves high. Sometimes weather and wave height can change during a 
race, so consider the weather and race day when planning which course to tackle next. 
This display shows the weather for the race day and the two subsequent days. 


Clear 
A lear, calm day 


Clear, Partly Cloudy 


Weather may change 
mid-course 


Cloudy, Partly Rainy 
Same as above 


| Rainy 
Poor visibility, falling rain 


| Stormy 
High waves, higher water 
High on some courses 


Wave height shows the height of waves at the start of the course. Depending on the 
weather, wave height can also change during a race. Some areas of the course may 
remain unaffected, however. 


O11 20 ~ : 0'1 4" | | 


4 to wave-lashed storms. 


4 Weather ranges from sun... 


@ Course Introduction @ 


Before starting a race, there is an introduction to the course. You should note the weather 
for the course and any point minimum you need fo achieve to stay in the competition. 


RULES 


>>)» Start Position 

On the first day, you will always start in 
the last position. On each following day, 
you will start at the position you finished 
in the day before. 


>>> Route Buoys 
You will see red and yellow buoys floating 
throughout the course. You must pass red 


buoys on the right and yellow buoys on 
the left. 


Red Buoy Yellow Buoy 


>>> Power Meter 

When your Power Meter levels up, your 
watercraft’s speed will increase to a 
maximum level of 5. You will receive a 
Power Meter level-up any time you 
correctly pass a buoy or complete a stunt. 
When your Power Meter is full, the turbo 


lamp will light, and you can then use a turbo. 


>>> Laps 

You must complete three laps on each 
course. If you cannot complete three laps 
in ten minutes, the race will end 

with a Time-Out. 


>>» Miss 

Any buoy that you cannot correctly pass 
counts against you as a miss, and your 
Power Meter will return to zero. /f you 
miss five buoys, you will be forced to 
retire from the race. 


>>» Course Out 

If you go beyond the course boundaries 
marked by the round buoys, the Course 
Out countdown will begin. If you do not 
return to the course by the count of five, 
you will be forced to retire from the race. 





RACE SCREEN RACE RESULTS AND RIDER POINTS 


Lap (current lap no.) Rider’s Rank Total Time Replay @ 


re When the race ends, you can watch it again from several angles. Tilt the C Stick during 
———E Other Riders replay fo change the camera angle (four views). 
| Caz iD a9, (Use the Control Pad to change between riders on Multi-player or fo the ghost on Time Attack.) 


. Ng " P 
This map shows the route. ale f Power Meter @ Race Results @ cuamPionsHiP PLAYER RESULTS 


The rider's position and 4 / See eA 
direction are shown with ; SO }km/h/ TURBO This screen shows the results of your race. When you break a ys 
a white arrow. " " i record, the word NEW! will appear next fo your results. 


@ Name Entry ® aigenenene nRME ENTRY 


Every time you miss a buoy, 


; ; Select letters with the Control Stick and press the A Button to 
a yellow X will appear over a buoy icon. 


enter (press the B Button fo erase a letter). You can enter names 

of up to three letters. When you are finished, select END and 

Ae )' y. press the A Button. 

There are three kinds of rival checks. 

Depending on the position and distance Arival is Arival Arrival is Sis ete ; . 

of your rival, he or she will appear in a faraway —isclose—_very close @ Rider’s Points and Point Rankings ® 

different color and size. You receive rider’s points based on your finishing position in the race. Points awarded 
ry am 101 for each position are shown here. 

>>> Time Difference with a Rival 0. FINAL LAP | 

When you pass the finish gate, your time in 

difference with the rival ahead of you will appear. 

When you finish first, the time difference with 

the nearest rival behind you will appear. 


>>» Pause Menu sate SC ieaees | Conditions to 
Press START/PAUSE during the race to Proceed to 
temporarily stop the race and enter = Next Race 
the Pause menu. Press the A or B Button ‘ 

to continue the race. 





CLEARING A RACE 


You must earn the required number of points in 
4 P CHAMPIONSHIP CIRCUIT RANKING 
each race to advance to the next. If you do not cate 
: : Tet wrapycarer «32h, 
earn enough points, you will not advance to the 7: 
next race and the game will end. 
You need fo earn a set number of points to clear 
each race. 


© Rider's points are calculated at the end of each race. 


© When all of the races have ended, the rider with the most points becomes 
champion. Also, if you place in the first three ranks, you will clear the difficulty 
level and be able to choose the next. 


© If two riders have the same point total at the end of all the races, the one 
with the better finishing position in the final race will receive the higher rank. 


w Retire 


If you select Retire from the Pause menu, or if you miss five buoys, you will retire from 
the race. You cannot receive points when you retire from a race. \f you already have the 
points needed to clear a race when you retire, then you can advance to the next race. 


@ Course Selection Screen (after the first day) 


Rider’s Points COURSE SELECT Race Clear 
Ee | Conditions 


Displays the number 


. a ye 9 GML = 
of points earned Fee an] 
i] ho. ; | 





CHAMPIONS HIP 
nonmat 


in each race 


Total earned points 


“es | You finishing 
z me ou position in 
the race 


@ TIME ATTACK 


In this mode, you will run alone through the same courses as those in the Championship. 
Try using different watercraft settings and riders to get the best time and best lap. 


DIFFICULTY LEVEL AND COURSE 


You can choose any difficulty level that you have cleared in Championship mode. Unless you've 
actually raced the last course and won the circuit, you won't be able to choose that course. 
Dolphin Park is not available in this mode. 


COURSE AND WEATHER 


After choosing a rider, you can choose the course 
and weather on the Course Select screen. You can 
only choose courses that you have already cleared 

in Championship mode. Af first you can choose only 
one weather setting, but after clearing a course in 
several types of weather on the Championship mode, 
these new weather settings will open in Time Attack 
mode. Use the Control Stick or 4 Control Pad to 
select the course and weather. 


In the following case... 


You have cleared the 
in rainy weather in the 


TIMERAT ACR COURSE SELECT 


You can now ride the 
in rainy weather in the 





RULES 


These are essentially the same as on Championship mode. Press START/PAUSE during the race 
to temporarily stop the race and enter the Pause menu. Press * or + on the Control Stick 

to select an option, then press the A Button to confirm. Press the A or B Button to continue 
the race. 

Continue... .. Leave the Pause screen and reenter the race 

Restart Begin again from the start 

© Change Character...........00 Return to the Character Select screen 

@ Change Course Return to the Course Select screen 

@ Main Menu Return fo Main Menu screen 


>>» Ghost Saves 

After finishing the race, you can save ghost data 
on a course. From that point on, any time you 
ride that course at the same difficulty level, you 
can select to race against your ghost in the form 
of a small radio-controlled helicopter. Only one 
ghost data course can be saved to each data file. 
If you save ghost data for another course, any 
existing ghost data will be written over, so please 
be careful. 


TIME ATTACK ; 
norma © Courses with saved ghost data 


show a small icon. 


You cannot save ghost data in the following cases... 


© When your saved fime on a course is over four minutes. 
© When you follow an unusual path or race too recklessly, or leave the course. 


RESULTS SCREEN AND NAME ENTRY 


When you finish racing a course, you will see the results screen. If you have broken a time 
or lap record, you will be able to enter your name. 
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| STUNT MODE 


This mode requires precise watercraft control and technique. Execute various stunts to 
raise your score. 


DIFFICULTY LEVEL AND COURSE 


You can choose any difficulty level that you have cleared in Championship mode. Unless you've 
actually raced the last course and won the circuit, you won't be able to choose that course. 
Dolphin Park is not available in this mode. 


RULES 


© Try to get the best score in one lap. 


© Courses are divided into several blocks, each with a checkpoint. You must clear each 
checkpoint within the time limit and complete the course. 


© Every time you clear a checkpoint, your time limit will renew. You must pass through the 
arch fo renew your time limit. /f you do not clear a checkpoint in time, the 
Stunt Mode will end and any acquired points will not be saved. 


>>» Turbo Ring 


When you pass through 
a turbo ring, you will 
automatically activate 
a turbo. 


Checkpoint 


poen 





SCORE CALCULATON 


>>> Ring Score 

You will receive points for every ring you 
pass through on the course. For every 
consecutive ring you pass through, you 
will get an extra fifty bonus points. Bonus 
points return fo zero when you miss a ring. 


100 150+50 50+100 100+150 Bonus 
Points 


>>» Stunt Score 

When you enter a command (a combination of the 
Control Stick and sometimes the B Button), your 
rider will perform a stunt. You will receive points 
for every successful stunt. Points received change 
depending on the type of stunt and your technical 
precision (see pg. 23). 


Blue Ring 


«cxr"p 
Red Ring 


Turbo Ring 


SCORE TIME 


O09 616) 
2 Sui 


>>» Time Score 


When you pass a checkpoint, your remaining time will be counted as part of your score. 
You receive 5 points for every tenth of a second remaining. 


HELPFUL HINTS 


© Going through all rings consecutively can have a big impact on your score. 
Try to go through as many rings as you can in a row. 

¢ If you perform running stunts like handstands and backward rides more than once in 
a block, you will receive almost no points for the same stunts when you do them a 
second time. Try to avoid repeating the same stunt. 


Stunts are divided into running stunts (RS) and jumping stunts (JS). Running stunts are 
performed when the watercraft is on the water, and jumping stunts are performed in the air 
during a jump. 
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Without pressing the A Button Holding the B Button 


Tilting the Control Stick in the 
direction of the arrow 


Ce (25) 
B+Q?® 


Perform a handstand on the watercraft. Tilt the Control Stick up 
to maintain this position. More points are awarded the longer you hold the position. 


reese Cs ) 
~ + One clockwise turn 


Turn your body around 180 degrees and ride the craft backward. 
Tilt the Control Stick down to maintain this position. 


STANDING —> SOMERSAULT 
f * \\ One counter- 
SS + dockwise turn > Somersault 


Stand on the front of the craft. Tilt the Control Stick up to 


fils 


maintain this position. Tilt the Control Stick down to somersault to your normal position. 


| sucer SD 
@+y>O® 


Sit on the front of the craft and steer with both feet. 
Tilt the Control Stick up to maintain this position. 





Fup son 
@ ap One clockwise turn 


Flip over and steer the craft from below as if it were a submarine 
periscope. Tilt the Control Stick down to maintain this position. 


cowBeoy (rs ) 
@ + One counterclockwise turn 


Sit on the front of the craft and steer with one hand, . 
as if you were riding a bull. Tilt the Control Stick up to maintain this position. 


In the air (~) > 


Dive into the water with this stunt. You can use this stunt to 
find shortcuts on Time Attack or to find underwater rings on Stunt Mode. 


SHORT DIVE 


In the air a + iY 


Hold down the L and R Buttons from the beginning of the jump until the time 


that you hit the water. You will dive for a shorter period of time than with the Long Dive. 


On the jump ramp > 


Flip backward in the air. 


WEEL-CLICKER 


On the jump ramp @Or ee : 


Jump up and spread your legs forward. 
24 


On the jump ramp > Or Qg > 


Twist horizontally 360 degrees. Tilt the Control Stick from : 
left to right for a right barrel roll and right to left for a left barrel roll. 


by Or Ga GPO 


Tilt the Control Stick from left to right to kick your feet out fo the right (right can-can) 


Tilt the Control Stick from right to left to kick your feet out to the left (left can-can). 


On the jump ramp @ + >» 


Kick both feet out behind you, as if you were flying. 


Adin oan 
On the jump ramp @O+ One clockwise turn 


Raise your left arm and kick back with your right foot 
to make this pose. 


Ee MULTI-PLAYER 


You can challenge up to three of your friends in this mode. 
You will need one controller per player. 





BEFORE STARTING 


You may only choose difficulty levels that you 
have completed in the Championship mode. 
Character Select screens will appear for as many 
players as there are controllers connected to the 
console. Other players should use « and on 

the + Control Pad to choose a rider and press 
the A Button. The Course Select screen will appear 
when all players have made their selections. 


MULTI-PLAYER 


AOAMAL 


CHARACTER SELECT 





@ In Multi-player mode, you can choose either Multi-player Race or 
Multi-player Stunt Mode. 


© If two players select the same rider, they may not choose the same color. 


© You can choose the weather setting at the Course Select screen if only two 
players are participating. 





w@ Pause Menu 








Press START/PAUSE on any controller during play to enter the Pause menu. Only the 
player who opened the Pause menu can close it. The same options appear on this menu 
as in Time Attack. 


MULTI-PLAYER SCREEN 


Multi-player races appear on a split screen. The screen splits differently depending on the 
number of players. The race does not end until all players have finished or retired. 


© The first player to pass through a ring in Stunt Mode will get the most points. 


Controller Assignment 


When controllers are plugged into only sockets one and three, socket one will be 


player one’s controller, and socket three will be player two's controller. Controllers will 
automatically be assigned in this way depending on how many and where the controllers 
are connected. 































RESULTS SCREEN 


When the race ends, you can see each player's position and total time (in Multi-player Stunt 
Mode, only position and score will appear). Press the A Button to return to the Character Select 
screen. Press the B Button at the Course Select screen to return fo the Character Select screen. 


7a] FREE ROAM 


} ROAM 
N 





You can explore the same courses that you can play in the Championship mode. 


COURSE SELECT 


As in other modes, you can select your rider and course. 
You can only choose courses that you can play in the 
Championship mode. 


FREE ROAM 


COURSE SELECT 


© You can choose courses that you have 
played in the Championship mode. 





The courses will be available as long as 
you've raced them; you do not have to 
have cleared them in a race. 


PERFECT YOUR RACING TECHNIQUE! 


You can ride courses alone that you have played in the 
Championship mode, and there won't be any buoys at all. 
Because there are no time limits, you can ride freely. 


® Your Power Meter will automatically level up. 


@ Course Map Display 
Press the Control Pad to display and remove the course map. 
You can use the map fo see the shape of the course and your 
current location and position. When you wish to quit, choose 
“Main Menu” from the Pause menu. 








6) TUTORIAL 


You can use this mode to learn the basic operation of your craft and some stunts. 


a OPTIONS 


You can use this mode to change the game settings and view your records. 


RECORDS 


You can view time and score rankings for each course. Use * and + on the Control Stick 
(or Control Pad) to switch between difficulty levels and # and * to switch between courses. 





@ Time Ranking Screen 
Difficulty Level 


RECORDS 





@ Score Ranking Screen 


Course Name 


Difficulty Level 


Weather on 
That Day 
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SOUND SETTINGS 


You can change audio settings. Use # and + on the Control Stick (or 4 Control Pad) to 
select a setting, and use € and + to change the settings. 


You can best enjoy this game’s immersive sound quality when your television output and 
game sound settings correspond. 


After changing settings 


Press the B Button after changing settings to save your changes. Select YES to save these 
changes fo your Memory Card and NO to return to the main menu with these changes in 
effect but without saving them. 


MEMORY CARDS 


You can load, save, and erase data when there 
is a Memory Card firmly inserted into Slot A 
on your console (this game will not recognize 
Memory Cards inserted into Slot B). 


MEMORY CARD 


Read a saved data file 
Delete all information in a saved file 


@ Load Data 
Erase Data 


When there are no empty data files... 


To save one file of game data, you will need 12 blocks of free memory. When you run 
out of empty files, you should erase any unnecessary data. 


VIBRATION SETTINGS 


You can set the rumble function to ON or OFF. When several controllers are in use, they 
will all correspond with this setting. 





WARNING: Copying of any Nintendo game is illegal and is strictly prohibited by domestic and international 
copyright laws. “Back-up” or “archival” copies are not authorized and are not necessary to protect your 
software. Violators will be prosecuted. 


This Nintendo game is not designed for use with any unauthorized copying device or any unlicensed 
accessory. Use of any such device will invalidate your Nintendo product warranty. Nintendo (and/or 
any Nintendo Licensee or distributor) is not responsible for any damage or loss caused by the use of any 
such device. If use of such device causes your game to stop operating, disconnect the device carefully to 
avoid damage and resume normal game play. If your game ceases to operate and you have no device 
attached to if, please contact your local authorized Nintendo retailer. 


The contents of this notice do not interfere with your statutory rights. 


This manual and other printed matter accompanying this game are protected by domestic and 
international copyright laws. 


The rental of this game without permission of Nintendo or its licensees is strictly prohibited. 


For further information or assistance, please contact: 
Nintendo Consumer Assistance Hotline 
1-800-255-3700 (U.S. and Canada) 

Or your local authorized Nintendo retailer. 


REV-M. 


You may need only simple instructions to correct a problem with your product. Try our web site at 
www.nintendo.com or call our Consumer Assistance Hotline at 1-800-255-3700 rather than going to 
your retailer. Hours of operation are 6 a.m. to 9 p.m., Pacific Time, Monday — Saturday, and 6 a.m. to 7 p.m., 
Pacific Time, on Sundays (times subject to change). If the problem cannot be solved with the troubleshooting 
information available on-line or over the telephone, you will be offered express factory service through Nintendo or 
referred to the nearest NINTENDO AUTHORIZED REPAIR CENTERS. Please do not send any products to Nintendo without 
contacting us first. 


HARDWARE WARRANTY 

Nintendo of America Inc. (“Nintendo”) warrants fo the original purchaser that the hardware product shall be free from 
defects in material and workmanship for twelve (12) months from the date of purchase. If a defect covered by this 
warranty occurs during this warranty period, Nintendo or a NINTENDO AUTHORIZED REPAIR CENTER will repair the 
defective hardware product or component, free of charge. The original purchaser is entitled to this warranty only if the 
date of purchase is registered at point of sale or the consumer can demonstrate, to Nintendo's satisfaction, that the 
product was purchased within the last 12 months. 


GAME & ACCESSORY WARRANTY 

Nintendo warrants to the original purchaser that the product (games and accessories) shall be free from defects in 
material and workmanship for a period of three (3) months from the date of purchase. If a defect covered by this 
warranty occurs during this three (3) month warranty period, Nintendo or a NINTENDO AUTHORIZED REPAIR CENTER 
will repair the defective product, free of charge. 


SERVICE AFTER EXPIRATION OF WARRANTY 

Please try our web site at www.nintendo.com or call our Consumer Assistance Hotline at 1-800-255-3700 for 
troubleshooting assistance and/or referral to the nearest NINTENDO AUTHORIZED REPAIR CENTER. In some instances, it 
may be necessary for you to ship the complete product, FREIGHT PREPAID AND INSURED FOR LOSS OR DAMAGE, to the 
nearest service location. Please do not send any products to Nintendo without contacting us first. 


WARRANTY LIMITATIONS 

THIS WARRANTY SHALL NOT APPLY IF THIS PRODUCT: (a) IS USED WITH PRODUCTS NOT SOLD OR LICENSED BY 
NINTENDO (INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, NON-LICENSED GAME ENHANCEMENT AND COPIER DEVICES, ADAPTERS, 
AND POWER SUPPLIES); (b) IS USED FOR COMMERCIAL PURPOSES (INCLUDING RENTAL); (c) IS MODIFIED OR 
TAMPERED WITH; (d) IS DAMAGED BY NEGLIGENCE, ACCIDENT, UNREASONABLE USE, OR BY OTHER CAUSES UNRELATED 
TO DEFECTIVE MATERIALS OR WORKMANSHIP; OR (e) HAS HAD THE SERIAL NUMBER ALTERED, DEFACED OR REMOVED. 


ANY APPLICABLE IMPLIED WARRANTIES, INCLUDING WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A 
PARTICULAR PURPOSE, ARE HEREBY LIMITED IN DURATION TO THE WARRANTY PERIODS DESCRIBED ABOVE (12 
MONTHS OR 3 MONTHS, AS APPLICABLE). IN NO EVENT SHALL NINTENDO BE LIABLE FOR CONSEQUENTIAL OR 
INCIDENTAL DAMAGES RESULTING FROM THE BREACH OF ANY IMPLIED OR EXPRESS WARRANTIES. SOME STATES AND 
PROVINCES DO NOT ALLOW LIMITATIONS ON HOW LONG AN IMPLIED WARRANTY LASTS OR EXCLUSION OF 
CONSEQUENTIAL OR INCIDENTAL DAMAGES, SO THE ABOVE LIMITATIONS MAY NOT APPLY TO YOU. 


This warranty gives you specific legal rights, and you may also have other rights which vary from state to state and 
province to province. Nintendo’s address is as set forth on the back cover of this booklet. 


This warranty is only valid in the United States and Canada. 





AVERTISSEMENT : VEVILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LE 
MANUEL DE PRECAUTIONS A SUIVRE COMPRIS AVEC CE 


PRODUIT AVANT D’UTILISER VOTRE APPAREIL NINTENDO® 


UN DISQUE DE JEU OU UN ACCESSOIRE. IL CONTIENT DES 
RENSEIGNEMENTS DE SECURITE IMPORTANTS. 


RENSEIGNEMENTS IMPORTANTS SUR LA SECURITE AU JEU - 
VEUILLEZ LIRE LES AVERTISSEMENTS SUIVANTS AVANT QUE 
VOUS OU VOTRE ENFANT JOUIEZ AVEC DES JEUX VIDEO. 


A AVERTISSEMENT - Danger d’attaque 


¢ Méme si elles n’ont jamais connu de tels problemes auparavant, certaines 


personnes (environ 1 sur 4 000) peuvent, pendant qu’elles regardent la télévision 


ou s’amusent avec des jeux vidéo, étre victimes d’une attaque ou d’un 
évanouissement déclenché par les éclats de lumiére. 
Si vous connaissez une telle attaque, une perte de conscience ou des 


symptdomes reliés a l’épilepsie, consultez votre médecin avant de jouer avec des 


jeux vidéo. 

Les parents doivent surveiller leurs enfants pendant que ces derniers jouent 
avec des jeux vidéo. Arrétez de jouer et consultez un médecin, si vous ou votre 
enfant présentez les sympt6mes suivants : 


Perte de conscience 
Désorientation 


Tics oculaires ou musculaires 
Mouvements involontaires 


Convulsions 
Troubles de la vue 


Pour diminuer les possibilités d’une attaque pendant le jeu : 


. Tenez-vous aussi loin que possible de I’écran. 

. Jouez sur l’écran de télévision le plus petit disponible. 

. Ne jouez pas si vous étes fatigué ou avez besoin de sommeil. 

. Jouez dans une piéce bien éclairée. 

. Interrompez chaque heure de jeu par une pause de 10 a 15 minutes. 


A AVERTISSEMENT - 
Blessures dues aux mouvements répétitifs 


akon 


Aprés quelques heures, les jeux vidéo peuvent irriter muscles, poignets et peau. 


Veuillez suivre les instructions suivantes afin d’éviter des problemes tels la 
tendinite, le syndrome du tunnel carpien ou I’ irritation de la peau. 


« Méme si vous ne croyez pas en avoir besoin, faites une pause de 10 a 15 
minutes a chaque heure de jeu. 

* Si vous éprouvez fatigue ou douleur au niveau des mains, des poignets ou des 
bras, cessez de jouer et reposez-vous pendant quelques heures avant de jouer 
de nouveau. 

¢ Sila douleur persiste lorsque vous reprenez le jeu, arrétez de jouer et consultez 
votre médecin. 
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A AVERTISSEMENT - Choc électrique 


Pour éviter tout choc électrique lors de |’utilisation de cet appareil : 


N’utilisez que |’adaptateur CA compris avec votre appareil. 

* Nvutilisez pas l’adaptateur CA s’il son cordon ou ses fils sont endommagés, 
fendus ou cassés. 

Assurez-vous que le cordon de |’adaptateur CA est parfaitement inséré dans 
la prise mural ou celle de la rallonge. 

¢ Débranchez soigneusement toutes les fiches en tirant sur la fiche et non sur le 
cordon. 

Assurez-vous que le Nintendo GameCube est éteint avant de retirer le cordon de 
l'adaptateur d’une prise. 


A ATTENTION - Mal de Pair 


Lutilisation d’appareils de jeu vidéo peut causer le mal de I’air. Si vous ou votre 
enfant vous sentez étourdi ou nauséeux lors d’une période de jeu avec cet 
appareil, cessez de jouer et reposez-vous. Ne conduisez pas et ne participez 
pas a d’autres activités exigeantes jusqu’a ce que vous alliez mieux. 


A ATTENTION - Appareil a rayon laser 


Ceci est un produit catégorie 1, a rayon laser. N’essayez pas de défaire le 
Nintendo GameCube. Pour son entretien, ne le confiez qu’a un personnel 
qualifé. 


Attention : utilisation des commandes, réglages ou procédures d’une maniére 
autre que celles spécifiées aux présentes peut entrainer une exposition 
dangereuse aux radiations. 


REMISE A ZERO DU CONTROLE MANUEL 


Si vous appuyez sur les boutons L ou R, ou déplacez la manette ou la 
commande C hors de leur position neutre pendant que vous mettez l’appareil 
en fonction, ces positions deviendront la position neutre, causant le mauvais 
fonctionnement du jeu pendant la partie. 


Pour remettre le contréle manuel a zéro, 
relachez toute pression sur les boutons 
et la manette pour leur permettre de 
reprendre leur position neutre correcte et 
maintenez la pression sur les boutons X, 
Y, de mise en marche et de pause 
simultanément pendant 3 secondes. 


Bouton R 


Bouton L 





Manette 
de contréle 


Bouton C 
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Pour choisir et faire une pause. 














Inclinez le pilote vers la gauche ou la droite. 





i 


ae 


STARE PAUS 


© Utilisez le 4 coussinet de contrdle pour afficher 


et retirer la carte d'un parcours ( Mouvement libre). 


© Pour changer de pilote pendant la reprise 
(essais minutés, jeu contre adversaires). 











(Changement du centre de gravite ) ‘ a Virage j E ) 
Inclinez le Pour accélérer (appuyez sur le bouton A) 


centre de gravité 
vers l’avant. 


Inclinez le 
centre de gravité 
vers l’arriére. 





pendant un virage pour en améliorer 
le rayon. 





Plus vous inclinez la manette, plus le 
pilote tourne. 



























~ 











Vn 


Le témoin lumineux du turbo s’allume quand votre 
jauge de puissance est pleine. Appuyez sur les 
boutons Z ou X quand le témoin lumineux est allumé 


pour utiliser un turbo (élan temporaire de vitesse). Jauge de Indicateur 


puissance Turbo 





) 


Bouton A (Accélération] os, x 
Si vous appuyez sur le bouton B au moment du 
signal lumineux vert, d la ligne de départ, votre 
moteur prendra de la puissance et vous pourrez 


effectuer un départ en fusée. 









Boutons B/Y (Esquive) 
Maintenez la pression sur Iun ou 
l'autre pour abaisser la posture du pilote 
ef diminuer les effets des vagues sur lui ou elle. 















Bouton C (angle de-la caméra) 


Vers le h Il y ao quatre 
Vers l’arriére Zoom arriére degrés de zoom. 
Vers la droite 





a caméra enveloppe le cété droit du pilote. 





L 























Virage incline = Virage rapide >» 










Effectuez un virage plus serré. Inclinez la manette diagonalement a 
gauche et d droite pour ralentir et 


effectuer un virage encore plus serré 
£ +¢ » que le précédent. 
Maintenez la 
pression sur le = ti y 
bouton L ou R. “ % é 
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POUR COMMENCER 
A) PARTIE 





Insérez le disque de jeu correctement dans le 
Nintendo GameCube, puis refermez le couvercle 

et allumez l'appareil. A ‘apparition de I’écran titre, 
appuyez sur le bouton de mise en marche/pause. 


Pour sauvegarder votre progression et vos records 
de la partie, vous aurez hesoin d'une carte de 
mémoire de Nintendo. Insérez la carte de mémoire 
correctement dans la fente A (ce jeu n’utilise pas 
la fente B) avant d’allumer l'appareil. Si vous 
éteignez le module aprés avoir joué sans carte de 
mémoire, votre progression et les records ne 
seront pas sauvegardés. 






Mode de scan progressif 

















Choisissez d’abord un fichier vide dans lequel sauvegarder les données (vous pouvez 
sauvegarder jusqu’d 3 fichiers). 










WAGER Carte de mémoire 


Fichiers de données sauvegardées Fichiers sans données sauvegardées 








Quand vous choisissez ce fichier, vous 
pouvez commencer une nouvelle partie. 


Importer les données (Load Data) 
Pour importer et lire les données 
sauvegardées. 


Effacer les données (Erase Data) 
Pour effacer toutes les données 
sauvegardées dans un fichier. 





upoating memor 








Pays: Japon 
Age : 18 ans 
Sexe: — Masculin 
Chef de puits : 
Son entraineur, Jack 





Pays: — Japon 
Age: 17 ans 
Sexe: — Feminin 
Chef de puits : 

Son colocataire, Kyoko 


Pays: E-U. 
Age: 21 ans 
Sexe: — Féminin 
Chef de puits : 

Son entraineur, Robin 


Pays: Canada 
Age:  14ans 
Sexe: — Masculin 
Chef de puits : 


Son oncle, Russ 


Ryota Hayami 





De debutants a experts 


Pays: EU. 
Age:  32ans 
Sexe: — Masculin 
Chef de puits : 
Son copain, Ray 





Pays: — Angleterre 
Age:  28.ans 
Sexe: — Masculin 
Chef de puits : 


Son entraineur, Terrence 


Pays: EU. 
Age: 20 ans 
Sexe: — Masculin 
Chef de puits : 

Son ami et entraineur, 





Pays: — Brésil 

Age:  19ans 

Sexe: — Feminin 

Chef de puits : Son petit 
ami et entraineur, Luis 











WV 


Vous pouvez choisir une des options suivantes 
al’écran du menu principal. 


CHAMPIONSHIP 


MCL LILI LZ a) 


TIME ATTACK 
(ATTAQUE MINUTEE) 


| STONT MODE 


(MODE DE CASCADES) 


MULTI-PLAYER 
(JOUEURS MULTIPLES) 


REN) FREE ROAM 
a) (MOUVEMENT LIBRE) 


TUTORIAL 
(TUTORAT) 


(iy OPTIONS 


© Vous pouvez appuyer sur le bouton B 
sur n’importe quel écran de menu 
pendant la partie pour revenir 4 
l'écran précédent. 








i Réglages sur mesure a 
Vous pouvez changer les réglages du bolide choisi. Choisissez un réglage en poussant la 
manette vers le haut * ou le bas + et changez-le en Ia poussant vers la gauche * ou la droite +. 





Gp] CHAMPIONNAT 













Ramassez des points et courez contre sept pilotes informatisés, sur trois tours. Devenez le Appuyez sur le bouton A pour confirmer. 


champion en ramassant le plus grand nombre de points aprés avoir parcouru tous les parcours. ae eR 


Pour votre pilote et son bolide, vous 
6) CHOIX DU NIVEAU DE DIFFICULTE 


pouvez choisir parmi quatre couleurs. 
D‘abord, choisissez ce niveau. Il y en a quatre, mais quand vous jouez 
pour la premiére fois, vous ne pourrez que choisir le mode de pratique, 
Demonstration (Exhibition). Utilisez ce niveau pour apprendre a courir. Quand vous complétez 
un parcours en démonstration, vous pourrez choisir le niveau normal. Quand vous complétez 
un niveau de difficulté, vous pouvez alors choisir le suivant. 


Exhibition (Démonstration) Jeti alll alll 












Vous pouvez accélérer 
irés rapidement, mais 
votre vitesse la plus 
élevée diminuera. 


L_Dérapage 
Mode de pratique—Un parcours Vous devez incliner la 


tte plus loi 
5 jours (5 parcours) ai join 
6 jours (6 parcours) | 
7 jours (7 parcours) 


Vous pouvez atteindre 
un grande vitesse max., 
mais votre accélération 
diminuera. 













Méme une petite 
inclinaison de la manette 
fera tourner le pilote. 












> 
> 
> 
> 





Quand le niveau de difficulté remonte... 





© Les techniques de vos rivaux s’‘améliorent. CHOIX DE PARCOURS 
© La route suivie sur un parcours change. ’ 


© La localisation des bouées ou le nombre d’obstacles sur le parcours change. | chaque niveau de difficulté, seul le parcours du dernier jour sera déterminé. Vous pouvez 
choisir parmi fous les parcours, jusqu’au dernier jour. Choisissez le parcours 4 l'aide de la 


| iianette, puis appuyez sur le bouton A. 


2 CHOIX DE PERSONNAGE | 


Choisissez quel personage vous jouerez parmi les 

huit pilotes. Choisissez un pilote a l'aide de la manette. 
Appuyez sur le bouton A pour choisir et inscrire un pilote a 
I’écran de sélection du parcours. Appuyez sur le bouton Z 
pour accéder a l’écran des réglages sur mesure. 















Conditions pour 
compléter la course 





Jour de la course aL COURSE SELECT 
et température fu" 


Choisissez un 
parcours 
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TEMPERATURE ET HAUTEUR DES VAGUES 


Lo température peut affecter Ia visibilité et Ia hauteur des vagues. Pendant la pluie et 
les tempétes, la visibilité tend a étre faible et les vagues, hautes. Parfois, la température 
et la hauteur des vagues peut changer pendant une course, tenez donc compte de la 
température et du jour de la course quand vous planifiez le parcours suivant. 

Cet affichage montre la température du jour de la course et des deux jours suivants. 


Hauteur Clair 
des vagues Jour calme et clair 


Busses 


Clair, partiellement 
ennuagé 

: température peut 
changer a mi-parcours 


Nuageux, partiellement 
pluvieux 
La température peut 


—e a mi- parcours 


Pluvieux 
Faible visibilité, pluie 
Tempéte 

(?) Vagues hautes, niveau d’eau 
plus élevé sur certains parcours 


La hauteur des vagues montre celle-ci au début du parcours. Selon la température, 
la hauteur des vagues peut changer pendant une course. Cerfaines aires du parcours 
peuvent cependant ne pas étre affectées. 


Hautes 


0'14"619 


A. La temperature passe 
du soleil... 


Ay aux tempétes avec 
fortes vagues. 





® Introduction aux parcours ® 


Avant de débuter une course, chacune présente une introduction. Vous devez prendre note de la 
lempérature sur le parcours et du minimum de points nécessaire pour rester dans la compétition. 


REGLEMENTS ) 


>>» Position de départ 

Le premier jour, vous commencerez 
loujours en derniére position. Chaque jour 
suivant, vous commencerez @ la position 
alteinte le jour précédent. 


>>» Bouées 

\Vous verrez des bouées jaunes et rouges 
{lottant sur tout le parcours. Vous devez 
épasser les bouées rouges par la droite 
of les jaunes, par la gauche. 


Bouee rouge 


Bouée jaune 





>>> Jauge de puissance 
(Juand votre jauge de puissance remonte, 


lu vitesse de votre bolide aquatique augmente 


(un maximum de 5. Vous verrez remonter 


voire jauge d'un cran en passant correclement 


une bouée ou en complétant une cascade. 
Quand votre jauge est pleine, le temoin 
lumineux du turbo s‘allume et vous pouvez 
alors l'utiliser. 
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>>> Tours 

Vous devez compléter trois tours sur 
chaque parcours. Si vous ne pouvez 

pas compléter trois tours en dix minutes, 
la course se terminera faute de temps. 


>>» Rate 

Toute bouée que vous ne dépassez pas 
correctement marque des points contre 
vous ef votre jauge de puissance 
reviendra a zéro. Si vous ratez cing 
houées, vous devrez vous retirer de 

la course. 


>>» Sortie de parcours 

Si vous allez au-dela des limites du 
parcours marquées par les bouées 
rondes, le décompte de sortie de parcours 
commence. Si vous ne revenez pas dans 
les limites avant le compte de 5, vous 
devrez vous retirer de la course. 











ECRAN DE LA COURSE 


Tour (nombre actuel) Rang du pilote 


Total du temps 































Rangs des 
autres pilotes 


Jauge de puissance 


5.0) km7hy TURBO 


my ¥ YY) | 


Cette carte montre la route. F 
La position du pilote et sa 

direction sont indiquées par 
une fléche blanche. 


Temoin lumineux 
du turbo 







Chaque fois que vous ratez une bouée, 
un X jaune apparait au-dessus de son icéne. 





lly a trois sortes de vérification. 

Selon la position et la distance de votre 
rival, il ou elle apparaitra en différentes 
couleurs et dimensions. 


Un rival est 
trés proche 


Un rival 
est proche 


Un rival 
est loin 


>>» Différence de temps avec un rival FINAL LAP...“ 
Quand vous passez la ligne d’arrivée, la difference de 
temps avec le rival vous précédant apparait. Quand 

vous finissez au premier rang, la différence de temps 


avec le rival le plus proche de vous apparait. 
















>>> Menu de la pause 
Appuyez sur le bouton de mise en 
marche/pause pendant la course, pour la 
stopper temporairement et passer au menu 
de la pause. Appuyez sur le bouton A ou B 
pour confinuer Ia course. 


















RESULTATS DE LA COURSE ET POINTS DU PILOTES ) 


@ Reprise @ 


Quand la course se termine, vous pouvez la voir de nouveau de différents angles. Poussez le 
bouton C pendant la reprise pour changer langle de la caméra (quatre angles). 

(Utilisez le 4 coussinet de contréle pour changer de pilote en mode pour joueurs multiples ou 
choisir le fantéme en attaque minutée.) 


@ Résultats de la course @ 


CHAMPIONSHIP 


PLAYER RESULTS 
oat) epee 711% 


Cet écran montre les résultats de votre course. Quand vous 
hattez un record, le mot NEW (nouveau) apparait prés de 
vos résultats. 


~) 
- r i 
esl) . 


NAME ENTRY 





@ Inscription du nom @ 


cHamPronsHiP 


Choisissez les lettres a l'aide de la manette et appuyez sur le 
houton A pour I'inscrire (appuyez sur le bouton B pour effacer 
une lettre). Vous pouvez inscrire des noms allant jusqu’d 

3 lettres. Quand vous avez fini, choisissez END (fin) et 
appuyez sur le bouton A. 





@ Points du pilote et points de classement ® 


Vous recevez des points de pilote selon votre position a la fin de la course. Les points mérites 
your chaque position sont présentés ici. 





> Ecran des résultats de la course @ Ecran des points de classement 


en cours 


CHAMPIONSHIP 


farts 


Conditions ciRcuIT RANKING 


pour passer 
dla course 


Total des points 
nécessaires 
dans la course 
suivante 


suivante 
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POUR COMPLETER UNE COURSE 


Vous devez mériter le nombre requis de points Reece BeSiTehaanits 
dans chaque course pour passer @ la suivante. Behn 
. Fi ros ’ ist eelemver + ODIs 
Si vous n’en méritez pas assez, vous n’avancerez noe 
pos d la course suivante et la partie se terminera. 
Vous devez mériter un nombre établi de points 
pour compléter chaque course. 


ee ord Tapomystawir 


© Les points du pilote sont calculés a la fin de chaque course. 


© Quand toutes les courses sont terminées, le pilote possédant le plus grand nombre 
de points devient champion. De plus, si vous vous classez dans les trois premiers, 
vous compléterez le niveau de difficulté et pourrez choisir le niveau suivant. 


© Si deux pilotes ont le méme nombre de points a la fin de toutes les courses, celui 
affichant la meilleure position a la ligne d’arrivée de la derniére course obtiendra 
le meilleur classement. 





w Retrait . 


Si vous choisissez Retire (Retrait) au menu de la pause, ou si vous manquez cing houées, vous 
vous refirerez de la course. Vous ne pouvez pas mériter des points quand vous vous retirez. 

Si vous avez déjd les points requis pour compléter une course, vous pourrez passer d la course 
suivante. 


@ Ecran de sélection de la course (aprés le premier jour) 


Points du pilote COURSE SELECT 


Affiche le nombre de . nau" 
points mérités dans 
chaque course 


Total de points 


Total des points mérités 


CHAIMPIONY HIP 
nonmat 


Conditions pour 
compléter la course 


3. 
GS « 


Votre position a 
la ligne d’arrivée 
de la course 








ATTAQUES MINUTEES 





Dans ce mode, vous courrez seul sur les mémes parcours que ceux du Championnat. Essayez 
(‘utiliser différents réglages de bolide et de pilote pour obtenir le meilleur temps et le 
ineilleur tour. 


( NIVEAU DE DIFFICULTE ET PARCOURS ) 


Vous pouvez choisir n’importe quel niveau de difficulté que vous avez complété dans le mode 
de Championnat. A moins que vous n’ayez complété le dernier parcours et gagné le circuit, 
vous ne pourrez pas choisir ce parcours. Dolphin Park n'est pas disponible dans ce mode. 


PARCOURS ET TEMPERATURE ) 


Aprés avoir choisi un pilote, vous pouvez choisir le 
parcours et la température d l’écran de sélection du 
parcours. Vous ne pouvez choisir que les parcours déjd 
complétés dans le mode de Championnat. Au début, 
ous ne pouvez choisir qu‘un réglage de température, 
viiais aprés avoir complété un parcours dans plusieurs 
ypes de température, dans le mode Championnat, ces 
vuveaux réglages de température seront disponibles 
vs le mode d’attaques minutées. Utilisez le 4 coussinet 
‘Jo contréle pour choisir le parcours et la température. 


COURSE SELECT 


TIME ATTACK 
ORMAL 





xemple) Dans le cas suivant... 


Vous devez compléter le parcours du 
par temps pluvieux 


Vous pouvez maintenant parcourir la 
piste du par temps 
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REGLEMENTS 


Ceux-ci sont essentiellement les mémes que ceux du mode de Championnat. Appuyez sur le 
bouton de mise en marche/pause pendant la course pour stopper temporairement Ia course 
et passer au menu de la pause. Appuyez sur * ou + du + coussinet de contrdle pour choisir 


une option, puis sur le bouton A. Appuyez sur le bouton A pour continuer la course. - 

@ Continve........cccccesssscsssessee Quittez I’écran de la pause et reprenez la course ( NIVEAU DE DIFFICULTE ET PARCOURS ) 
@ Redépart (Restart)... Recommencez au début Vous pouvez choisir un niveau de difficulté que vous avez complété dans le mode de 
 Changement de personnage Championnat. A moins que vous n’ayez couru sur le dernier parcours et gagné le circuit, vous 


(Change Character)......... Retournez a l’écran de sélection du personage ine pourrez pas choisir ce parcours. Dolphin Park n’est pas disponible dans ce mode. 
® Changement de parcour....... Retournez a l’écran de sélection du parcours 


@ Menu principal... sss Retournez a l'écran du menu principal REGLEMENTS ) 


>>> Sauvegarde du fantéme “Trim > Essayez d’obtenir le meilleur score pour un tour. 
Aprés avoir fini la course, vous pouvez sauvegarder TIRE 

les données d’un fantéme sur ce parcours. De ce point, in 

chaque fois que vous parcourrez cette piste au méme 
niveau de difficulté, vous pourrez choisir la course 
contre votre fantéme qui apparait sous forme 
dhélicoptére contrdlé par radio. Un seul parcours 
peut voir ses données sauvegardées dans un fichier. pas sauvegardés. 
Si vous y sauvegardez les données d’un autre parcours, 

toutes autres données de fantéme existantes seront effacées. Soyez prudent ! 


1 MORE DE CASCADES 





Ce mode requiert un contréle du bolide aquatique et une technique précises. Exécutez diverses 
cascades pour augmenter votre score. 


Les parcours sont divisés en plusieurs blocs, chacun avec un point de vérification. Vous devez 
compléter chaque point de vérification dans les limites de temps et compléter le parcours. 





Chaque fois que vous complétez un point de vérification, votre temps limite est renouvelé. 
Vous devez passer franchir l'arche pour renouveler votre limite. Si vous ne complétez pas un 
point de vérification a temps, le mode de cascades se terminera et les points acquis ne seront 





>>> Anneau du turbo 
Quand vous passez a 

travers l‘anneau du turbo, 
vous activez automatique- 
ment un élan turbo. 


Point de verification 








a TIME ATTACK ' : 
\ @ iil: trutilely norma ® Les données sauvegardées de 
: 7 ATS carr parcours sont indiquées par une 
petite icone. 





Vous ne pouvez pas sauvegarder des données de fantéme 
dans les cas suivants... 


© Quand le temps sauvegardé sur un parcours dépasse quatre minutes. 


© Quand vous suivez un sentier inhabituel ou une course imprudemment ou quittez 
un parcours. 


ECRAN DES RESULTATS ET INSCRIPTION DU NOM 


Quand vous finissez une course, vous voyez l’écran des résultats. Si vous avez battu un 
record de temps ou de tour, vous pourrez inscrire votre nom. 
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CALCUL DU SCORE 


>>» Score pour anneau 

Vous recevrez des points pour chaque anneau P Anneau bleu _) | 50 | 
fraversé sur le parcours. Pour chaque anneau | 100 | 
consécutif franchi, vous obtiendrez un boni 
additionnel de 50 points. Les points boni | 150 | 
reviennent @ zéro quand vous ratez un annequ. 


cm i 2 i 


100 150+50 Points 
boni 






>>> Score pour cascade ] 
Quand vous entrez une commande (combinaison s Sail 
de manette et parfois du bouton B), votre pilote ial 
effectue une cascade. Vous recevrez des points pour : 
chaque cascade réussies. Les points recus changent 
selon le type de cascade et votre précision technique 
(voir p. 51). 





>>> Score du temp 
Quand vous passez un point de vérification, le temps qu’il vous reste est compté comme 


faisant partie de votre score. Vous recevez 5 points pour chaque dixiéme de seconde qu'il reste. 


INDICES PRATIQUES 


© Traverser tous les anneaux consécutifs peut avoir un gros impact sur votre score. 
Essayez de traverser autant d’anneaux de suite que possible. 


¢ Si vous effectuez des cascades comme vous tenir sur les mains ou conduire d reculons 
plus qu’une fois dans un bloc, vous ne recevrez pratiquement aucun point pour les mémes 
cascades effectuées une deuxiéme fois. Essayez d’éviter la répétition des mémes cascade. 


\ 
CASCADES 


Les cascades sont divisées en cascades en course (RS) et cascades en saut (JS). Les cascades 
en course sont accomplies quand le bolide aquatique est sur I’eau et les cascades en saut, en 
‘air, pendant un saut. 
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Sans appuyer sur le bouton A 


Inclinaison de la manette 
dans la direction de la fléche 


sures mares VED) 
B+ Ore 


Tenez-vous sur les mains au volant de votre bolide. Poussez la 
manette vers le haut pour maintenir lo position. Plus longtemps 
vous fenez la position, plus vous méritez de point. 


| A RECULONS 
w+ 


Un tour complet vers la droite 








Tournez votre corps de 180° et pilotez a reculons. 
Poussez la manette vers le bas pour maintenir cette position. 


DEBOUT —> PIVOTEZ 
P-4 + abit & ©) Pirovette 


Tenez-vous 4 l'avant du holide. Poussez la manette vers le haut 
pour maintenir cette position. Poussez la manette vers le bas pour 
faire une pirouette et revenir a la position normale. 


ee (* ) 
O+*Qrd 


Assoyez-vous sur l’avant du bolide et conduisez avec les pieds. 
Poussez la maneite vers le haut pour maintenir la position. 
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En maintenant 
le bouton B 

















crap SS 
@ + Un tour complet 


Conduisez le bolide d'une position basse comme s'il s’agissait du 
périscope d’un sous-marin. Poussez la manette vers le bas pour maintenir cette position. 


cowsoyr ao 
) ; 
o) + Lr omconr Assoyez-vous sur 


lavant du bolide et conduisez d’une seule main comme vous 
le feriez sur le dos d'un taureau. Poussez sur la manette pour maintenir cette position. 


LONG PLONGEON 
En V’air > Plongez dans l’eau griice a cette 


cascade. Vous pouvez aussi |'utiliser pour trouver des raccourcis en 
mode d‘attaques minutées ou pour trouver des anneaux sous I’eau en mode de cascades. 


COURT PLONGEON (vs) 


En l’air “a +) 


Maintenez la pression sur les boutons L et R du début du saut 
jusqu’au moment od vous frappez l'eau. Vous plongerez pendant 
une plus courte période de temps qu’avec le long plongeon. 


Sur la rampe de saut > 


Pirouettez en I'air. 


COUPS DE PIEDS 


Sur la rampe de saut €) + Un tour complet 


Sautez et ouvrez les jambes vers l'avant. 
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ore nyampe «) ae) ou (or & 


de saut 
Pivotez horizontalement sur 360°. Poussez la manette de gauche 
a droite pour un tonneau droit et de droite a gauche pour un tonneau gauche. 


 can-caw oporr ov cavent (ED) 
Sur la @+ er Dw G (p> &) 


cone 
Poussez la manette de gauche d droite pour envoyer vos pieds 
vers la droite (cancan droit). Poussez la manette de droite a 

gauche pour lancer vos pieds vers la gauche (can-can gauche). 


pSuPERMAN 
Sur la rampe de saut @ + > () 


Flancez-vous vers l’avant, pieds vers l’arriére, comme pour voler. 


Sur la rampe de saut @ + Q Un tour complet 


Soulevez votre bras gauche et envoyez le pied droit vers l’arriére 
pour prendre cette position. 





AD, 
Wie ee ee 
J 
i =e sal 








[Fy POUR Joveurs mucripces 


Vous pouvez lancer un défi d 1, 2 ou 3 amis dans ce mode. 
Vous avez alors besoin d‘un contrdle manuel par joueur. 
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AVANT DE COMMENCER 


Vous ne pouvez que choisir les niveaux de difficulté 
complétés dans le mode de Championnat. Les écrans 
de sélection du personage apparaissent pour autant 
de joueur qu’il y a de contréles manuels raccordés. Les 
autres joveurs doivent utiliser # et > du 4 coussinet 
de contrdle pour choisir un pilote et appuyer sur le 
bouton A. Vécran de sélection du parcours apparait 
quand tous les joueurs ont fait leur choix. 


MULTI-PLAYER 
nonmaL 


CHARACTER SELECT 


© Dans le mode pour joueurs multiples, vous pouvez choisir soit une course pour 
joueurs multiples ou le mode de cascade pour joueurs multiples. 


@ Si deux joueurs choisissent le méme pilote, ils ne peuvent pas choisir la méme couleur. 


# Vous pouvez choisir le réglage de temperature a l'ecran de sélection du parcours, 
s'il n'y a que deux participants. 


@ Menu de la pause 

Appuyez sur le bouton de mise en marche/pause de n'importe contréle manuel pendant la 
partie pour passer au menu de la pause. Seul le joueur qui a ouvert le menu de la pause peut le 
refermer. Les mémes options apparaissent sur ce menu comme dans le mode d’attaques minutées. 


ECRAN DU JEU A JOUEURS MULTIPLES 


Les courses de joueurs multiples apparaissent sur un écran subdivisé. l’écran se subdivise 
différemment selon le nombre de joveurs. La course ne finit pas tant que tous les joueurs n‘ont 
pas fini ou ne se sont pas retirés. 


© Le premier joueur a franchir un anneau dans le mode de cascades obtiendra le 
plus grand nombre de points. 


Affectation du contrdle manuel 


Quand les contréles manuels sont branchés dans seulement deux prises, un et trois, la 
prise un est celle du contréle manuel du joueur 1 et la trois, celle du joueur 2. Les contréles 
manuels sont automatiquement affectés de cette facon selon le nombre de contrdles 
manuels branchés et leur prise. 








( ECRAN DES RESULTATS ) 


Quand la course prend fin, vous pouvez voir la position de chaque joueur et le total de temps 
(en mode pour joueurs multiples, seuls la position et le score apparaitront). Appuyez sur le 
bouton A pour retourner a |’écran de sélection du personnage. Appuyez sur le bouton B a 
I'écran de sélection du parcours pour retourner a l’écran de sélection du personage. 


GG] MOOvEMenT cr0Rt 


Vous pouvez explorer les mémes parcours joués dans le mode de Championnat. 


SELECTION DE PARCOURS 


Comme dans les autres modes, vous pouvez choisir votre  [=aann 
pilote et le parcours. Vous ne pouvez choisir que les 
parcours pouvant étre joués en mode de Championnat. 


COURSE SELECT 





© Vous pouvez choisir des parcours que vous 
avez joués dans le mode de Championnat. 
Les parcours seront disponibles en autant que 
vous les avez parcourus; vous n‘avez pas a 
les avoir complétés lors d'une course. 


| PERFECTIONNEZ VOTRE TECHNIQUE DE COURSE ! ) 


\lous ne pouvez courir que sur des parcours joués dans 
le mode de Championnat et il n'y aura aucune bouée. 
Parce qu'il n'y a aucune limite de temps, vous pouvez 
courir librement. 


® Votre jauge de puissance augmentera 
automatiquement. 


@ Affichage de la carte du parcours 
Appuyez sur le + coussinet de contrdle pour afficher et faire 
disparaitre la carte du parcours. Vous pouvez utiliser la carte 
pour voir la forme du parcours et votre position actuelle. 
Quand vous voulez abandonner, choisissez Main Menu 
(Menu principal) au menu de la pause. 
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TOTORAT ( REGLAGES DU SON 


Vous pouvez changer les réglages du son. Utilisez # et * de la manette (ou du + coussinet de 
contréle) pour choisir un réglage et utilisez « et > pour changer les réglages. 


Vous pouvez utiliser ce mode pour apprendre les commandes de base de votre holide et 
certaines cascades. 


OPTIONS 


Vous pouvez apprécier la qualité sonore de ce jeu au maximum quand votre téléviseur 
et les réglages du son du jeu correspondent les uns aux autres. 





Vous pouvez utiliser ce mode pour changer les réglages et voir vos records. 










RECORDS 


Vous pouvez voir les classements de temps et de score pour chaque parcours. Utilisez * et + 
sur la manette (ou sur le 4 coussinet de contrdle) pour passer d’un niveau de difficulté a 
autre et sur et * pour passer d’un parcours a l'autre. 


Aprés avoir changé les réglages 


Appuyez sur le bouton B aprés avoir changé les réglages pour sauvegarder vos 

changements. Choisissez YES (Oui) pour sauvegarder ces changements sur votre carte de 
mémoire et NO (Non) pour revenir au menu principal avec ces changements en vigueur, 
mais sans les sauvegarder. 


CARTES DE MEMOIRE ) 


\Vous pouvez importer, sauvegarder et effacer 
des données quand vous utilisez une carte de 
inémoire bien insérée dans la fente A de votre 
module (ce jeu ne reconnaitra pas une telle 
carte inséré dans la fente B). 


@ Ecran de classement des temps réalises ————--» 





Temperature 
du jour 


® |mporter les données (Load Data) ...... Pour lire les données sauvegardées 


© Effacer les donnees (Erase Data)........ Pour effacer tous les renseignements 
sauvegardés sur un fichier 





Quand il n’y a pas de fichiers vides... 


Pour sauvegarder des données de jeu, vous aurez besoin de 12 blocs de mémoire libre. 
Quand vous étes d court de fichiers, vous devez en effacer les données inutiles. 





Niveau de 


difficuté =) “- : | (REGCLAGES DES VIBRATIONS 
po 


du jour Vous pouvez régler Ia caractéristique de réactions virtuelles d ON ou OFF (en ou hors fonction). 
Quand plusieurs contrles manuels sont utilisés, tous adopteront le méme réglage. 
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AVERTISSEMENT : La copie de tout jeu Nintendo est un acte illegal et strictement interdit au terme des lois 
nationales et internationales sur les droits d'auteur. Les copies de secours ou d’archives ne sont pas 
autorisées et ne sont pas nécessaires d la protection de votre logiciel. Les contrevenants seront poursuivis 
en justice. 


Ce jeu Nintendo n'est pas concu pour son utilisation avec des mécanismes de copie non autorisés. 
utilisation d'un tel mécanisme annulera votre garantie de produit Nintendo. Nintendo (et /ou tout 
distributeur ou agent autorisé de Nintendo) n‘est pas responsable de dommages ou perte causés par 
‘utilisation d’un tel mécanisme. Si l'utilisation d’un tel mécanisme causait le bris de votre logiciel, 
débranchez soigneusement I’appareil pour éviter tout dommage et initiez de nouveau le mode normal de 
jeu. Si votre jeu ne fonctionne pas sans que vous ayez utilisé un tel mécanisme, veuillez contacter votre 
distributeur régional autorisé de Nintendo. 


Le contenu du présent avertissement n’interfére pas avec vos droits legaux. 


Le présent manuel et tout autre document imprimé accompagnant ce logiciel sont également protégés au 
terme des lois nationales et internationales sur les droits d'auteur. 


La location de ce jeu sans permission expresse de Nintendo ou de ses agents est strictement interdite. 


Pour obtenir de plus amples renseignements ou de l'aide, veuillez contacter : 
La ligne d'assistance du Service a la clientéle 

1 (800) 255-3700 (aux E.-U. et au Canada) 

ou votre distributeur régional autorisé de Nintendo. 


Vous pourriez n’avoir besoin que de simples instructions pour corriger un probleme. Vous pouvez 
visiter notre site internet www.nintendo.com ou appeler la Ligne d’ Assistance aux Consommateurs 
au 1 (800) 255-3700, plutét que de retourner chez le détaillant. Nos heures d’ouverture sont, du lundi au 
samedi, de 6 H.00 421 H 00, heure du Pacifique, et de 6 H 00 G19 H 00, heure du Pacifique, le dimanche (heures 
sujettes d changement). Si le probleme ne peut étre résolu en consultant la partie “Problémes et solutions” en ligne, ni 
av téléphone, on vous offrira un service usine exprés chez Nintendo ou vous serez référé au CENTRE DE REPARATION 
AUTORISE DE NINTENDO" le plus prés de chez vous. Veuillez n’expédier aucun produit sans avoir appelé Nintendo au 
pidalable. 


ARANTIE SUR LES APPAREILS 
tiviendo garantit d l'acheteur original que ce produit (appareils) ne connaitra aucun défaut de matériaux ou de main- 
cure pour une période de douze (12) mois suivant sa date d'achat. Si un tel défaut couvert par Ia présente garantie 
vodluit pendant cette période de garantie, Nintendo ou un CENTRE DE REPARATION AUTORISE DE NINTENDO réparera 
\\ais la piéce ou le produit défectueux. Le propriétaire original ne peut profiter de la présente garantie que si la 
achat du produit a été enregistrée au point de vente ou si le consommateur peut prouver, @ la satisfaction de 
‘lo, que le produit a été acheté dans les douze (12) derniers mois. 


NTIE SUR LES LOGICIELS ET ACCESSOIRES 
\o garantit 4 l'acheteur original que ce produit (logiciels ou accessoires) ne connaitra aucun défaut de matériaux 
\win-d’oeuvre pour une période de trois (3) mois suivant sa date d'achat. Si un tel défaut couvert par la présente 
se produit pendant cette période de trois (3) mois, Nintendo ou un CENTRE DE REPARATION AUTORISE DE 
1)0 réparera sans frais le produit défectueux. 


(IEN APRES ECHEANCE DE LA GARANTIE 
visiter notre site internet www.nintendo.com ou appelez la Ligne d’ Assistance aux Consommateurs au 
') 255-3700 pour du support technique el/ou pour trouver le CENTRE DE REPARATION AUTORISE NINTENDO le 
10s de chez vous. Dans certains cas, il peut s'avérer nécessaire d'expédier le produit, PORT PAYE ET ASSURE 
| DOMMAGES ET PERTE, au centre entretien le plus prés de chez vous. Veuillez n’expédier aucun produit sans 
| Nintendo au préalable, 


ES DE LA GARANTIE 
KUSENTE GARANTIE SERA NULLE SI LE PRODUIT : (a) A ETE UTILISE AVEC D'AUTRES PRODUITS QUI NE SONT NI 
\W)1US, NI BREVETES PAR NINTENDO {Y COMPRIS, SANS S'Y LIMITER, LES MECANISMES D' AMELIORATION ET DE COPIE 

IFUX, LES ADAPTATEURS ET LES MECANISMES D'APPROVISIONNEMENT EN ELECTRICITE); (b) A ETE UTILISE A DES 

15 COMMERCIALES (Y COMPRIS LA LOCATION); (c) S'IL A ETE MODIFIE OU ALTERE; (d) EST ENDOMMAGE A CAUSE DE 
I GLIGENCE, ACCIDENT, UTILISATION ABUSIVE OU DE TOUTES AUTRES CAUSES QUI NE SERAIENT PAS RELIEES A DES 
VICLS DE MATERIAUX OU DE MAIN-D’OEUVRE; OU (e) SI SON NUMERO DE SERIE A ETE MODIFIE, EFFACE OU RENDU 

ILLISIBLE. 


IOUTES LES GARANTIES SOUS-ENTENDUES, Y COMPRIS LES GARANTIES DE VALEUR MARCHANDE ET D'UNE 
CONDITION PROPRE A SON UTILISATION DANS UN BUT PRECIS SONT, PAR LES PRESENTES, LIMITEES AUX PERIODES 
DE GARANTIE DECRITES CI-DESSUS (12 MOIS OU 3 MOIS SELON LE CAS). NINTENDO NE SERA EN AUCUN CAS TENUE 
RESPONSABLE DE DOMMAGES ACCIDENTELS OU INDIRECTS RESULTANT D'UNE INFRACTION A TOUTE STIPULATION 

| XPLICITE OU IMPLICITE DES GARANTIES. CERTAINS ETATS OU PROVINCES NE PERMETTENT PAS LA LIMITATION DE LA 
HUREE D‘UNE GARANTIE SOUS-ENTENDUE, NI L'EXCLUSION DES DOMMAGES ACCIDENTELS OU INDIRECTS. DANS CES 
(AS, LES LIMITES ET EXCLUSIONS CI-DESSUS MENTIONNEES NE S‘APPLIQUENT PAS. 


|) présente garantie vous donne des droits légaux précis et vous pouvez jouir d'autres droits qui varient d'un Etat ou 
‘vne province a l'autre. L'adresse de Nintendo apparait sur la couverture arriére de ce manuel. 


(lle garantie est valide aux Etats-Unis et au Canada seulement. 
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NEED HELP WITH INSTALLATION, 
MAINTENANCE OR SERVICE? 
BESION D’AIDE AVEC L’INSTALLATION, 
LV’ENTRETIEN OU LE SERVICE ? 


CUSTOMER SERVICE 
AN by [elem ere)"/) 
or call 1-800-255-3700 
MON. - SAT., 6:00 a.m. to 9:00 p.m.; 
SUN., 6:00 a.m. to 7:00 p.m., Pacific Time 
(Times subject to change) 


SERVICE A LA CLIENTELE 
AA gi Bex o77) 
ou appelez le 1 (800) 255-3700 
Du lun. au sam., de 6h 00 a 21h 00; 
dim., de 6h 00 4 19h 00, heure du Pacifique. 
(Heures sujettes 4a changement) 


IN Tla\ late (ome) Mm @r=Lar-\ol- Wa (eB 

110 — 13480 Crestwood Place, 

ta tlelalaare)ate Mil = OAMVAo) Ar-xu lcm @x-lar-(o [1 
www.nintendo.ca 
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